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На протяжении последних лет геймификация является предметом изучения во 

многих научных областях. В настоящее время данная концепция продолжает развиваться 

и как новый тренд информационного мира получила свое распространение в экономиче-

ской, образовательной, политической и социальной сферах общества.  

Обладая такими характеристиками, как применение игровых элементов и игрового 

мышления в неигровых контекстах, введение дополнительных игровых правил в любую 

деятельность, мгновенная обратная связь, вовлеченность и добровольность, геймифика-

ция выступает средством повышения внутренней мотивации желаемого поведения поль-

зователей или потребителей в решении стратегических задач организации. В течение 

многих лет игры способствовали прогрессу в самых разных областях (рис. 1). Широкие 

возможности геймификации позволяют использовать ее в прикладных разработках [2].  
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Игровой процесс является основным инструментом 

развития и становления личности, который зало-

жен в человеке самой природой [1]. Игра сопровож-

дает людей на протяжении всей их жизни. Основная 

функция игр - вовлеченность: с одной стороны, игра 

может удовлетворить стремление индивида к ка-

ким-либо потребностям, приобретенным индивиду-

альным опытом, с другой - пробудить интерес к че-

му-либо. Интерес к концепции геймификации с 

научной точки зрения был обусловлен развитием 

компьютерного обучения в конце XX в. и использо-

ванием в процессе обучения игровых элементов. 

Однако в последние годы сфера применения гейми-

фикации расширилась. К наиболее актуальным 

сферам применения концепции в настоящее время 

относят системы отслеживания показателей работы 

сотрудников, управления инновациями, образова-

ния, личностного развития и взаимодействия с кли-

ентами. В связи с этим многие ученые признают 

необходимость дополнительных исследований в 

этой области для достижения организациями поло-

жительных результатов от использования гейми-

фицированных систем. В рамках статьи предприня-

та попытка определить место геймификации в 

науке, степень ее влияния на различные социаль-

ные и экономические аспекты действительности. 

Рассматривается влияние исторической ретроспек-

тивы на прикладной аспект использования концеп-

ции геймификации на современном этапе развития.  
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Gameplay is the main instrument of development 

and formation of the personality, which is inherent 

in the person by the nature itself [1]. The game ac-

companies people throughout their lives. The main 

function of games - involvement: on the one hand, 

the game can satisfy the desire of the individual to 

any needs acquired by individual experience, on 

the other hand-to awaken interest in anything. In-

terest in the concept of gamification from a scien-

tific point of view was due to the development of 

computer training at the end of the 20th century 

and the use of game elements in the learning pro-

cess. However, gamification has expanded in recent 

years. The most relevant areas of application of the 

concept currently include systems for tracking em-

ployee performance, innovation management, edu-

cation, personal development and customer inter-

action. In this regard, many scientists recognize the 

need for additional research in this area to achieve 

positive results organizations from the use of gami-

fied systems. The article attempts to determine the 

place of gamification in science, the degree of its 

influence on various social and economic aspects of 

reality. The influence of historical retrospective on 

the applied aspect of the gamification concept at 

the present stage of development is considered.  
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Рис. 1. Этапы развития и формирования концепции геймификации 
Fig. 1. Stages of development and formation of the gamification concept 
 

  
 
Источник: составлено автором.  
Source: completed by the author.  
 
Для анализа динамики развития концепции геймификации в статье будут рассмот-

рены основные этапы ее формирования, начиная с конца XX в.  
 
1. Игровые элементы в образовании (конец XX в. - наст. время) 
По мере того, как компьютерные игры становились все более широко распростра-

ненными в обществе, ученые, занимающиеся вопросами образования, стали задумывать-
ся об их использовании в целях повышения качества обучения. Первым исследователем, 
кто начал рассматривать игры с точки зрения побуждения и мотивации пользователей 
критически мыслить и решать проблемы, стал Т. Мэлоун. В 1980 г. ученый опубликовал 
ряд научных статей о зарождающейся области дизайна видеоигр. Игры он понимал как 
источник «эвристики для приятных интерфейсов» и считал, что с их помощью дети могут 
учиться [3, с. 9].  

Т. Мэлоун доказал [4], что мотивация игроков зависит от баланса таких поведенче-
ских факторов, как вызов, фантазия, любопытство и контроль. Именно эти факторы лег-
ли в последующем в основу создания ряда образовательных игр, например, «The Oregon 
Trail» (1971 г.), «Where in the World Is Carmen Sandiego?» (1985 г.). Позже были проведены 
более углубленные исследования, посвященные коммерческим и развлекательным иг-
рам для массового потребления [5]. В своих исследованиях авторы сошлись во мнении, 
что даже такие компьютерные игры, как, например, Tomb Raider, могут содержать в себе 
встроенные обучающие механизмы.  

Журналист Дж. Гарро в своей статье [6], посвященной анализу функций игр, отме-
чает, что «даже такие простые компьютерные игры, как Minesweeper и Solitaire, исполь-
зуются не просто для получения удовольствия, а включают в себя образовательную со-
ставляющую - обучают пользователя навыкам интерфейса. Microsoft включила игру 
Solitaire в Windows, чтобы успокоить людей, которые боятся работать в операционной 
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системе. А такая простая игра, как Solitaire, позволила пользователю делать с компьюте-
ром что-то знакомое и забавное, а также научила их пользоваться мышью». 

 
2. Типизация игроков и игровых элементов (конец XX в. - наст. время) 
Впервые термин «геймификация» был употреблен в 1980 г. британским писателем 

и доктором по искусственному интеллекту Р. Бартлом [7, с. 68]. Однако под этим терми-
ном понимались совсем не те характеристики, какие используют ученые сейчас при фор-
мулировании этой категории. Геймификация по Р. Бартлу - использование игровых эле-
ментов для совместной работы пользователей.  

Р. Бартл является одним из создателей первой многопользовательской онлайн-
игры, основанной на текстовой информации, которая дала начало всей индустрии мас-
сивно-многопользовательских игр. Его разработка не была направлена на обобщение 
всех игр без учета пользователей, но тем не менее стала полезным алгоритмом для по-
нимания, зачем люди играют в игры. Роль ученого в этом проекте заключалась в разра-
ботке платформы с первыми элементами геймификации. 

В 1996 г. на основе созданной платформы Р. Бартл разработал классификацию иг-
роков видеоигр «Классификация типов игроков по Бартлу» (пер. «Bartle taxonomy of 
player types») [8]. В основе классификации лежит сегментирование всех игроков по пси-
хологическим типам: «накопители» (achievers), «киллеры» (killers), «исследователи» 
(explorers), «социальщики» (socializes). Данную типологию до сих пор используют многие 
разработчики игр разных стран. Например, технологическая компании Mail.Ru Group 
применяет ее в социальных сетях для оптимизации каталога игр под каждого пользова-
теля.  

Взаимодействие человека и компьютера способствовало появлению научного ин-
тереса к изучению различных аспектов пользовательского опыта, дизайна игр, вовле-
ченности и мотивации. Область использования элементов игрового дизайна в неигровых 
контекстах, продуктах и услугах для мотивации желаемого было принято называть «гей-
мификацией». 

 
3. Обобщение теории и появление термина «геймификация»  
(начало XXI в. - наст. время) 
Впервые термин «геймификация» в современной интерпретации был использован 

в 2003 г. английским разработчиком и дизайнером игр Н. Пеллингом [9; 10; 11], который 
создал консалтинговую компанию «Conundra» для продвижения геймификации в сфере 
потребительских товаров. Несмотря на то, что компания закрылась, впервые была озву-
чена идея, что игровые механизмы и элементы можно применять не только к потреби-
тельским товарам. В своем профиле на meetup.com Н. Пеллинг отметил, что изобрел гей-
мификацию слишком рано для понимания ее ценности обществом [12, с. 32]. 

В 2007 г. компания «Bunchball» (USA) при поддержке «Adobe Systems Incorporated» 
(USA) стала первым облачным программным сервисом c универсальной встроенной си-
стемой геймификации, элементы которой по выбору могли использовать организации 
для повышения лояльности клиентов [12, с. 32]. Помимо организаций, предлагающих 
геймифицированные платформы и оказывающих специализированные услуги, есть 
большое число тех, кто смог самостоятельно адаптировать концепцию геймификации к 
своим услугам. 

Первое упоминание о геймификации в бизнесе появилось в англоязычной прессе в 
2007 г. благодаря компании Mint.com (USA), создавшей один из лучших сервисов для 
управления персональными финансами [9, с. 116]. Основателям сервиса удалось сделать 
сайт о финансах и менеджменте знаменитым не только среди представителей финансо-
вой и бизнес-сфер Канады, но и среди пользователей смартфонов всего мира - приложе-
нием воспользовалось более 13 млн человек. Компания предложила своим пользовате-
лям не просто мобильного бухгалтера, но и дополнительные игровые инструменты, де-
лающие управление денежными средствами интересным и затягивающим процессом. 
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Рассмотрев основные события, способствовавшие формированию геймификации 
как концепции в 2010 г., отразим графически процесс ее становления с точки зрения 
практического применения (на рис. 2).  

 
Рис. 2. Прикладной аспект использования концепции геймификации 
Fig. 2. The applied aspect of using the concept of gamification  
 

 
 
Источник: составлено автором.  
Source: completed by the author.  
 
До 2010 г. термин «геймификация» почти не использовался научным сообществом 

и в бизнес-среде. Это обусловлено тем, что только к 2010 г. был накоплен позитивный 

опыт реализации проектов по геймификации, а эффективные проекты, связанные с 

внедрением игровых элементов, привлекли внимание ученых и практиков к изучению 

данного инструмента [13; 14; 15; 16; 17; 18; 19]. К наиболее актуальным сферам примене-

ния геймификации в настоящее время относят системы отслеживания показателей рабо-

ты сотрудников, управления инновациями, образования, личностного развития и взаи-

модействия с клиентами. 

Однако рост количества проектов с использованием геймификации сопровождается 

в ряде случаев проблемами с их реализацией и управлением [20]. Такая ситуация обу-

словлена недостаточной теоретической проработкой данной проблемы и является след-

ствием отсутствующих апробированных алгоритмов и схем реализации геймифициро-

ванных проектов под различные цели и задачи бизнеса [17, с. 1934]. 

Главная задача геймификации заключается в использовании психологии игры. Же-

лание получить удовольствие является одним из самых сильных мотивов, побуждающих 

человека увлеченно заниматься чем-либо. Поэтому, используя механизмы игры, игровые 

элементы и формируя игровое мышление, можно добиться вовлеченности сотрудников 

или клиентов, а также создать обучающую среду организации, формирующую новый 

опыт и новые способы решения проблем. 
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